o Etat civil o, «~ Caractéristiques -
Nom JimPeterson ... ForR BOFY  Epu [70F
Joueur ... ArCheOIogue ................................. DEX TAI
Occupation ZY=IERREEE
. POU INT [75
Age A9 Sexe M. @

Résidence /N S CON MVT

GTHULHQ

25

Lieu de naissance Portsmouth APP
Blessure grave ....... PV max. 10 Folie temp. ....... Folie persist. ....... Initial 80 Max. 89 .
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O Anthropologie (01 %) ... % O Discrétion (20%) ... % O Orientation (10%) ... %

© Archéologie (01 %) B.% BILS ODroit(05%) ... % @ Persuasion (10 %) 2 % (156

O Arts et métiers (05 %) ... % OEcouter 20%) ... % O Pickpocket (10 %) ... %

O oo % O Electricité (10%) ... % O Pilotage (01 %) ... %

O e % O Equitation (05%) ... % O oo %

(@ 1SR % © Esquive (DEX/2) 2 % 144]  OPister (10%) ... %

© Baratin (05 %) 50 . % [25]10 O Estimation (05 %) ... % OPlongée (01 %) ... %

© Bibliothéque (20 %) s % 229 O Grimper 20%) ... % O Premiers soins 30 %) ... %

O Charme (15%) ... % O Histoire (05%) ... % O Psychanalyse (01 %) ... %
Combat 2 distance O Imposture (05%) ... % © Psychologie (10 %) 40 % [208

© (armes de poing) (20 %) %9.... % [2510 O Intimidation (15%) ... % OSauter 20%) ... %

® (fusils) (25 %) 60 % [B0]12 Olancer 20%) ... % OSciences (01 %) ... %

O oo % O Langue maternelle (EDU) ....... % O oo %

O % Langues (01 %) O %
Combat rapproché O i % O s %

(O (corpsacorps) 25%) ....... % O % OSurvie (10%) ... %

O o % O oo % O oo %

(@ % @ Mécanique (10 %) % (156 @ Trouver Objet Caché (25%) 60.... % [30[12

O Comptabilité (05%) ... % O Médecine 01 %) ... % @ U %

© Conduite (20 %) s 9 229 Mythe de Cthulhu (00%) ... % P |2 (@ %

(® Conduite engin lourd (01 %)3%5... % [77[71 ONager (20%) ... % O oo %
Crédit (00%) ... % O Naturalisme (10%) ... % O oo %

O Crochetage (01 %) ... % © Occultisme (05 %) s % 229 (@ ORI %
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Description ......cciiiiiiiiiiiiiiiii TS ettt as
Idéologie et Croyances ...........ccceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieenane, Séquelles et CICAtriCeS ....ouiuuininiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei e
Personnes importantes ............cccceoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinennn.. Phobies et manies ..........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiia

Livre d'Eibon

Lieux significatifs ...........cooooiiiiiiiiiiiiiiiii Ouvra%es ocgultes, sortg et artefacts .. T., .. oo veerrerereeeaneeneeinaenaans
appeler Yig, congédier une divinité

Biens Pré&Ci@UX .. c.cuiuiuiiiiiiiiiiiiiiiii e Rencontres avec des entités tranges ............cocoveveininiiiiiininnnne.
5 AN ZAWE .. v ‘o et
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................................................................................ Dépenses CoUrantes ...........cccoveuiiiniiniiiiniiiininieinnns
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TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE BLESSURES ET SOINS
Niveaux de réussite : Premiers soins : soigne | PV | Médecine : soigne : ID3 PV
Maladresse ... 100 / 96+
Echec ... > % Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Or'dinaire ................................. <% Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
MajeAur .................................... 1/2 OA Tomber 4 0 PV avec blessure grave : mourant
Extréme ... 1/5 % . . N o
Critique ... 0l Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Redoubler un test : Gu?r:son naturelle (sans blessure grave) : | PV / jour
Justification nécessaire ; impossible en combat ou pour la santé mentale. Guérison naturelle (avec blessure grave) : | test / semaine
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